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Bienvenidos sean todos a esta nueva edición de su 
revista favorita, estamos muy agradecidos con ustedes 
como lectores por habernos permitido llegar tan lejos 
como publicación. Llegar al número veinte fue algo 
muy emocionante para todos nosotros y esperamos 
llegar al cuarenta sin ningún problema. Hay varios 
cambios preparados para dibujarte así como muchos 
eventos y concursos en los que podrán ganar fabu- 
losos premios. Esperen la información completa próxi- 
mamente, por lo pronto, pueden checar la sección de 
Pizarrón de anuncios para enterarse con más detalle 
de algunos eventos. Mientras tanto disfruten en éste 
número las clases de cómic americano y entintado 
impartidas por 
Gabo, Octavio y 
Brócoli. Y como 
recomendación 
en películas en 
esta ocasión tengo dos títulos de super- 
héroes americanos: X-MEN (la versión 1.5 
del DVD tiene mucho material extra donde 
podrán ver el porqué de las adaptaciones 
de los trajes y se divertirán viendo sufrir a 
Wolverine mientras trata de moverse con 
su traje nuevo) y Daredevil (que, igual- 
mente, la edición especial del DVD trae 
dos discos con mucho material adicional.), 
espero que la disfruten y recuerden que las 
ediciones piratas no contienen material adi- 
cional, así que ya saben... 
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En el número anteriorEspecial de 
Color-en la página 16 hubo un error. 
La ilustración de Remmor -20. lugar- 
corresponde a ¡César Abraham Flo- 


res Huerta. La“de tonos sepia de 
Rommor cof Zaira -3er. lugar- co- 
rresponde co Bersain Sán- 
chez Moral: len grupal co- 
rresponde u. La imágen 
de Sun: es 3er. lugar 


a Ortega. 


Qué tal, amigos de DibujArte, bienvenidos sean a esta nueva clase donde 
les daremos una introducción al estilo de dibujo llamado Americano, que 
se aplica en el cómic en el vecino país del norte: Estados Unidos. 


Sabemos que América es todo el conti- Y 
nente pero este estilo ganó ese nombre 

. porque la mayor parte del mundo cono- 
ce a este país como América dado el É 
lenguaje INGLÉS, y pese a todo, "el CI 
cómic americano " es una frase que ca- 
da día se usa más. 


I1Í 


=— P h Al e, 4 p< Mies —, 
á 4 A estas alturas muchos artistas A 5D, 


que manejan estilo americano, 
tienen influencias de otros estilos 
como el manga o el europeo, 
llegando a hacer fusiones bas- 
tante extrañas como el 
'amerimanga' o el 
'underground". 


occipital 


complejo mayor 


trapecio 


deltoides -—-— 
bíceps braquial.. 


tríceps braquial 
serrato mayor -— 


olécranon 5% 
supinador largo 


recto anterior 


oblicuo mayor 
mayor del abdomen - 


del abdomen 


== supinador largo 
extensor común 


de los dedos 
-—— glúteo mayor 

o glúteo ——7 

mediano 


-semitendinoso 
“pecto interno "7 


—= bíceps crural 
vasto externo j 
vasto interno 7 


— fosa poplítea 
tibial anterior--. 


gastrocnemios 
o gemelos 


extensor común 


sóleo 


ligamento anterior 
anular del torso 


Como todos los estilos de dibujo, el Americano se basa en la realidad, ha- 


ciendo necesario el estudio de las proporciones reales perfectas para des- 
pués pasar a su estilización y deformación para alcanzar el estilo propio. 


d 


da Este estilo requiere de un perfecto conocimiento de la estructura muscular, 
aquí te damos algunos de los músculos más importantes del cuerpo para 
que los estudies, pero te recomendamos ahondar más en este punto. 
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En el brazo, por ejemplo, siempre deben 
mantenerse los músculos Deltoides, Bí- 
ceps, Tríceps y el hueso Cóndilo, los de- 
más podemos exagerarlos o deformarlos de 
manera que se vean más impresionantes. 


En el torso define el pectoral mayor, el recto 
anterior del abdomen (los clásicos cuadritos) 
y los serratos. 

Mira cómo el manejo de luz y sombra es 
también otro punto importante que nos ayu- 
da a definir y dar volumen a la masa muscu- 
lar, este tema lo veremos más adelante. 


Una vez conociendo la anatomía 
nos será posible proceder a la estili- 
zación. En el cómic americano po- 
demos jugar mucho añadiendo mús- 
culos o nervios que hagan más im- 
presionante a nuestro personaje pe- 
ro siempre debemos mantener los 
músculos reales más importantes. 


En la espalda se suelen marcar el Trapecio, el Dorsal An- 
cho, el Redondo Mayor y el infraespinoso, así como la sépti- 
ma vértebra cervical. 


El objetivo de la estilización es hacer el cuerpo (como todo 
en el dibujo estilo americano) muy impactante, que impresio- 
ne a primera vista, no lo olvides. 


En la pierna define el Ten- 
sor de la Fascia, el Vasto 
Interno y Vasto Externo, 
los Gemelos, la Rótula (el 
hueso más visible de la 
rodilla) y el hueso Peroné. 


Recuerda siempre comenzar dibu- 
jando la estructura de la figura pa- 
ra después forrarla de músculos. 


EAGO + OCTANO 


La proporción se rompe del común 
aumentando el número de cabezas y 
dándole énfasis aumentando la ma- 
sa muscular pero recuerda que pri- 
mero debes conocer las reglas para 
luego romperlas. El aumento de ma- 
sa muscular debe ser equilibrado, si 
va a tener un torso muy fuerte, una 
espalda bastante ancha y unos bra- 
zos muy fuertes, debes de ponerle 
una cintura que pueda sostener todo 
ese peso y unas piernas poderosas 
que logren mover todo el conjunto. 


Conoce perfectamente la anato- 
mía humana para saber dónde 
poder romper las reglas. Aunque 
el dibujo de cómic suele ser de- 
formado a causa de la estiliza- 
ción, siempre está basado en la 
realidad, nunca lo olvides. 


En la mujer se reduce la cadera y, por 
consecuencia la cintura, haciendo.más 
delgada la figura; también se estiliza 
aumentando el número de cabezas, 
aunque por lo general el torso se man- 
tiene a proporción y lo que se alarga 
son las piernas. 


QA o. es Me Ta AS Dig 
DEFINICION ¿80 - OCIO 


Ya que tienes bien dominados el manejo de la pro- 
porción y la masa muscular, puedes pasar a la defi- 
nición para poder crear tus propios personajes, lo 
más importante es unificar el estilo, esto es... si esti- 
lizas la figura y deformas las proporciones, también 
debes estilizar y deformar los objetos, la ropa y todo 
lo que rodee a tu personaje, no es lógico dibujar una 
chica de proporciones irreales y colocarle una espa- 
da estilo medieval sin estilizar, debemos modificar 
las proporciones, hacer la espada más larga de lo 
normal, pesada, con detalles como gra- 
bados y piedras, esto le da a nuestro per- 
sonaje una sensación de superioridad, 
una chica que no sólo puede cargar una 
espada que se ve muy pesada sino que co- 
noce los símbolos y el poder de las gemas 
que su espada contiene. 


, y 


Guarda siempre una 
correcta proporción 
aunque lleve la ropa 
puesta, siempre co- 
mienza por dibujar la 
estructura y detállala 
poco a poco, cuando 
tengas práctica con 
sólo hacer el boceto 
podrás terminar el di- 
bujo completo. 


PERSPECTIVA EGO < ONO 


Usando el método de cubos logras sacar figuras en perspectiva per- 
fecta dándole un movimiento increíble, incluso si manejas tres pun- 
tos de fuga, puedes realizar figuras ESCORZADAS ya sea a vista 
de pájaro (en picada) o a vista de gusano (en contrapicada). Obser- 
va cómo cada parte independiente del cuerpo tiene su propia pers- 
pectiva. Toma los límites de cada forma y trata de encerrar en cubos 
la cabeza, el torso, la pelvis, etc. 


Recuerda nuestro curso de perspectiva, ubica 
los puntos de fuga en la línea de horizonte, si 
quieres una figura en picada, ubica el tercer 
punto de fuga por debajo de la línea de horizon- 
te, si la quieres en contrapicada. Ubica el tercer 
punto de fuga arriba de la línea de horizonte. 
' 
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Llamado también con- 
tr  aste, es la habili- 
dad de dar volumen a 
las formas y persona- 
jes usando el negro y 
el blanco. Hay muchí- 
simas fomas de hacer 
los contrastes y todo 
depende del estilo 
propio, pero te dare- 
mos unos tips para lo- 
grar el efecto tan ca- 
racterístico del dibujo 
Americano. 


Además del buen manejo de la ma- 
sa muscular, hay otro elemento que 
es imprescindible en el cómic Ame- 
ricano: el manejo de luz y sombras. 


Dentro del manejo de constrastes pueden manejarse diferentes tipos: 


(A A. Se marca la musculatura B. Aquí el volumen 


con contrastes sólidos y se se da con plastas de 

detalla por medio de ashu- negro duras y agre- 
rados, dándole más volu- gando una que otra 
men. Este tipo de trabajo línea y pocos ashura- 
se Usa para impresiones dos para reforzar. Es- 
en blanco y negro. te trabajo se usa en 

, impresiones a color y 

en blanco y negro. 


C. Usa ashurados 
blancos dentro de las 
sombras negras para 
simular reflejos y rebo- 
tes de luz. 


D. Se da volumen básica- 
mente con la calidad de lí- 
nea, haciendo gruesos y 
delgados en lugares estra- 

tégicos. Se usan 
unos pocos ashu- 
rados y plastas 
de negro para 
reforzar y divi- 
dir planos. 
Este entin- 
tado se 
usa para 
trabajos a 
color. 


Los contrastes bien aplicados pueden darnos no sólo 
el volumen de lo que vemos, también nos dice de la 
textura de las cosas, el entorno en el que se mueve 

nuestro personaje, darnos diferentes tipos de atmóste- 

ras, etc. Practica todo lo que puedas y experimenta. 


Aquí tenemos dos ejemplos de diferentes sensaciones producidas por el manejo de 


los contrates. 


El fondo negro hace resaltar al personaje y crea una atmósfera de intriga. 
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El fondo blanco con la 
figura silueteada en 
negro y ligeros brillos 
nos da una clara ima- 
gen de lo que sucede 
en nuestro panel, el 
fuego delineado ayuda 
bastante, aunque aún 
sin él podríamos ima- 
ginar el ambiente. 


 OCTIMIO 


Y ya entrados en eso del ma- 
nejo de cuadros, un tip que 
puedes usar en tus cómics es 
éste: 

Cuando manejas escenas 
donde hay varios planos, 
puede ser que tu personaje o 
lo que está en primer plano, 
tape gran parte del fondo. 
Puedes dividir tu cuadro en 
tres partes de cada lado y 
donde las líneas se crucen se 
encuentran los llamados Pun- 
tos de Interés. Estas zonas 
son donde por lo general el 
lector posa su vista para una 
lectura más rápida, si colocas 
tus elementos principales cer- 
ca de éstos puntos, tu trabajo 
será más fácil de leer. 


Éste es un ejerci- 
cio básico y no 
aplica para todo ti- 
po de cuadros, pe- 
ro es una práctica 
bastante sana pa- 
ra poder tener 
más control sobre 
la narración de tus 
historias. 


Aquí hay dos ejemplos donde podemos ver lo 


$ LA que explicamos en la página anterior. 
LAS, a E ho p 
O TL e == 
d 
Ñ cop Z ' AS 
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En viñetas muy dinámicas 
o con escenas sin fondo 
se usa más la composi- 
ción, pero hablaremos de 

esto en otro número. 


Baz Dro 


CABO + OCTAMO 


El tratamiento de las páginas de cómic estilo Americano 
siempre tiene las mismas bases. Debe ser equilibrado, im- 
pactante, con buen manejo de anatomía y contrastes pero 
sobre todo debe ser fácil de leer y de entender aún si no 
hay texto escrito. El manejo de perspecti- 
va y escorzos es también importante. To- 
das estas reglas se cumplen, no impor- 
tando el estilo del dibujante, incluso aque- 
llos de estilo mezclado con el manga, tie- 
ne el toque típico americano. Entenderás 
mejor esto cuando hablemos del manga 
en un próximo número. 


pe em 


Para dar un me- 
jor tratamiento a 
las escenas de 
tu cómic, puedes 
probar con este 
sencillo ejercicio: 


Antes de dibujar los cuadros definitivos, bo- 
ceta en una hoja aparte la secuencia que 
va a llevar tu página, simplemente con es- 

tructuras sencillas llevando a cabo la ac- 
ción, pero sin tratamiento gráfico; es decir, 
como lo veríamos normalmente en la calle, 
de perfil, sin problema. 


Esto nos servirá para entender la acción y 
la secuencia. Entendido esto, podemos pro- 
ceder al tratamiento de cada cuadro apli- 
cando nuestros conocimientos de encuadre 


y perspectiva. 


AO 


En occidente estamos acostum- 
brados a leer de izquierda a dere- 
cha y de arriba hacia abajo, la 
gente hace esto de manera in- 
consciente, y se debe de aprove- 
char esto al momento de trabajar 
nuestros cómics. 


Debemos guiar al lector a través 
de la página por medio de las 
imágenes y los globos de texto, 
aplicando lo que llamamos esque- 
ma de flujo que hace que la lectu- 
ra sea fluida y sencilla. 


Los detalles de todo lo relaciona- 
do a cómic lo veremos en un nú- 
mero posterior. 
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Resumiendo, las ca- 

racterísticas del có- 

mic americano son: 
Buen manejo de 
anatomía (masa 

muscular), contras- 
tes y perspectiva. 
Las páginas deben 
ser impactantes al 

igual que los perso- 

najes. 

La lectura debe ser 
fácil y debe enten- 
derse lo que sucede, 
incluso si no hay tex- 
tos de apoyo. 
Debe mostrar un 
buen esquema de 
flujo. 


En general cualquier 
tipo de secuencia 
gráfica (entiéndase 
cómic americano, 
manga japonés, te- 
beo español, histo- 
rieta mexicana, etc.) 
debe cumplir con re- 
glas comunes, pero 
es el estilo de dibujo 
y la manera de dia- 
gramar (esquema de 
flujo) lo que marca la 
diferencia. 


A. El rostro debe marcarse con líneas de ex- 
presión, resaltando pómulos, colocando más 
líneas mientras la persona sea de mayor edad 
y/o más rudo. 


B. Los detalles, aunque no siempre 
hyperrealistas, deben ser muchos, 
denotando el estilo del dibujante y la 
personalidad del personaje. 


D. Cuando hay grandes zonas 
negras, el dibujante las marca 
con una pequeña x, así, el entin- 
tador sabe que toda esa parte 
debe rellenarse con negro. 


Como ésta es una revista de dibujo, 
entraremos un poco más a lo que es el 
trazo en sí del cómic americano. 


El dibujo profesional debe hacerse con 
portaminas de 0.5 mm., y hay quienes 
llegan a usar de 0.3 mm. Esto es para 
hacer un trazo más limpio y detallado 
dando indicaciones al entintador sobre 
los volúmenes del trabajo. 
El dibujo debe ser detallado, defi- 
niendo perfectamente las texturas, 
jugando con la luz y la sombra 


C. El manejo de luces y 
sombras en pliegues y 
cinturones es importan- 
te y le da tanto al entin- 

tador como al colorista el 

parámetro de iluminación 
a seguir. 


Cuando es una sola persona la que es- 
cribe, dibuja, entinta y colorea el traba- 
jo, el producto terminado recibe el 
nombre de cómic de autor. Sin em- 
bargo, cuando se trabaja con una in- 
dustria tan fuerte como la estadouni- 
dense, se deben formar equipos pa- 
ra poder cumplir con el trabajo a 
tiempo y con muy alta calidad. Por 
esto en el cómic americano se co- 
locan créditos para los que escri- 
ben (writters), los que dibujan 
(pencils), los que entintan (inks) 
y los que colorean (color). 


marsmicro 
POL YCAREON 
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No es necesario usar instrumentos súper profesionales, pero trata de usar por lo 
menos instrumentos de buena calidad, hay minas que son de baja calidad y se 
rompen a la primera o de repente tienes que presionar mucho para que se 


vean bien, esto causa daño al cartón y no permite al entintador trabajar C cl 


| libremente. 


Recuerda que como dibujante (penciller) tie- 
nes la responsabilidad de la mayor parte 
del trabajo, el encuadre, el es- 
quema de flujo, la fuente de 
luz, etc. Tu trabajo debe 
ser impecable. 


El trabajo del entinta- 
dor es el segundo 
más importante dentro 
del trabajo gráfico. 
Debe hacerse prefe- 
rentemente con plumi- 
lla o pincel, aunque 
actualmente hay mu- 
chos tipos de instru- 
mentos que el entinta- 
dor puede usar. 


Como entintador, tu 
trabajo es definir y dar 
el toque de acabado a 
los lápices, no sólo re- 
marcar lo que el dibu- 
jante hizo, sino aplicar 
tu propio estilo y dar 
calidad de línea a to- 
do en general, así co- 
mo corregir pequeños 
errores que el dibujan- 
te haya cometido, sin 
meterte con su estilo. 


JO > OCTAMO 


STA CABO + OCTAMO 


El adecuado manejo de la perspectiva es otra parte importante 
de cualquier tipo de cómic. Checa estos tips para tener mayor 
control sobre tu trabajo. 


Para situar a una persona en un escenario al que ya le has aplica- 
do la perspectiva, saca un par de líneas de uno de los puntos de fu- 
ga, la línea de arriba marcará el límite de la cabeza, la línea de 
abajo marcará la base de los pies. 


Cuando ya tienes una figura en un escenario y quieres meter 
más sin perder la proporción sigue estos sencillos pasos: 


1. Traza primero la línea de horizon- 
te y sitúa a tu primera figura en al- 
gún punto (A), marca entonces dón- 
de irá la siguiente persona (B). 


2. Traza una línea de la base de 
los pies hacia la línea de hori- 
zonte, puedes situarla tan lejos o 
cerca como quieras, donde ésta 
línea toque la línea de horizonte 
estará tu punto de fuga, desde 
aquí traza otra línea hasta la ba- 
se de la cabeza de la figura A. 


PERSPECTIVA EAB0 + OCTARO 


3. Traza una línea 
vertical en el punto 
donde vas a situar tu 
figura B, sobre ésta 
dibuja la segunda fi- 
gura tomando como 
límites de la propor- 
ción las líneas obli- 
cuas que trazaste 
anteriormente. 


4. Para situar una tercera figu- 
ra (C), al mismo nivel que la fi- 
gura B, será suficiente trazar 
las dos líneas horizontales que 
determinen su proporción 
(desde la cabeza y los pies de 
la figura B). 


5. Finalmente, para situar una cuarta figura en un plano más adelante que las primeras, coloca un punto D y sigue el 
procedimiento como con el paso 2, pero hacia el otro lado, así tendrás un segundo punto de fuga del que puedes sa- 
car la línea de la cabeza. Traza : a - = 

una línea vertical en el punto 
D. En la intersección de las lí- ' 
neas de los puntos A y D colo- 
caremos el punto E, de aquí 
saca una vertical hasta el 
punto X (la intersección con la 
línea de la cabeza de la figura 
A). Ahora traza una línea des- 
de el PF 2 que pase por el 
punto X, cuando esta línea to- 
que la vertical del punto D, 
tendrás la altura de la figura D. 


yx 
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No es tan complicado como 
parece, estuérzate. 4 


Recuerda que todo es a base 
de la proporción, para sacar 
una figura sentada, toma como 
línea de proporción la parte 
media de una figura de pie, no 
es tan complicado. 


Observa las figuras para que veas cómo puedes resolver diferen- 
tes situaciones de perspectiva, la primera se llama Perspectiva 
Paralela y sólo tienes que tomar dos líneas oblicuas, salientes de 
un punto de fuga como referencia y ubica tus figuras sobre líneas 
horizontales que salgan de éstas. 


Las más complicadas son las figuras que se 
hacen a distintos niveles y planos, sigue el 
mismo procedimiento, las líneas que van a los 
puntos de fuga son las que te darán todas las 
proporciones y la dirección de las piernas, si 
es que están sentadas. 


CABO < OCTAMIO 


En resumen, las bases del cómic Americano son la 
anatomía, el contraste y el impacto que pueda cau- 
sar, pero eso no significa que sea así de fácil, se 
necesita de mucha práctica y entusiasmo. Ánimo y 
estudien duro, nos veremos a la próxima. 


He aquí un par 
de galerías de _. 
algunos de los — 
mejores. dibu- 
jantes de cómic 
americano. 


CABO + OCTANO 
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, 
CATEGORÍA HISTORIETA 
“Mayores de 20 años 
“Presentar una historia original de género aventura o suspenso en 8 
cartones de OPALUINA blanca tamaño carta a Tinta. Los globos deben 
estar rotulados a mano y con lápiz. 

“Incluir portada a color tamaño carta referente a la historieta. 

-Tanto los cartones como la portada deben de presentarse en cortuli- 
nos independientes, no deben de ser engrapadas, engargoladas ni 
pegadas de ninguna manera. 


PREMIOS 

Ter Lugar: 

-Goji de oro 

-Súperpaquete: Revistas Conexión Manga autografiadas, folder 
oficial Digimon, Postales de €l viaje de Chihiro y Locomotion y un 
original de Academia Stellar autografiado. 

“Publicación en Conexión Mango y $1,000.* 

20 Lugar: 

«Goji de plata 

-Súperpaquete: Revistas Conexión Manga autografiadas, folder 
oficial Digimon, Postales de €l viaje de Chihiro y Locomotion y una 
playera original de Star Wars. 

“Publicación en DibujArte y $800. 

3er Lugar: 

“Goji de bronce 

-Súperpaquete: Revistas Conexión Manga autografiadas, folder 
oficial Digimon, Postales de El viaje de Chihiro y Locomotion y un 
paquete de revistas Witch. 

Publicación en DibujArte y $300.* 


CATEGORÍA ILUSTRACIÓN “La ecoloGía y yo” 
-Menores de 15 años 

“Presentar un cartel que muestre una buena idea para proteger el 
medio ambiente en 1/8 de cartulina ilustración a color. 

Técnica libre (crayones, acuarela, lápiz de color, etc.) 


PREMIOS 

Ter Lugor: 

-Goji de oro 

-Súperpaquete: Revistas Witch, cuaderno para iluminar de 'La Era del 
Hielo”, folder oficial de Digimon, postales de El viaje de Chihiro y 
Locomotion y un poster gigante de Jimmy Neutrón. 

Publicación en 5 contraportadas de la editorial y $1,000.* 

20 Lugar: 

“Goji de plata 

-Súperpaquete: Revistas Witch, cuaderno para iluminar de 'La Era 
del Hielo", folder oficial de Digimon y postales de El viaje de Chihiro 
y Locomotion, 

“Publicación en 3 contraportadas de la editorial y $500. 

3er Lugar: 

-Goji de bronce 

-Súperpaquete: Cuaderno para iluminar de La Era del Hielo”, folder 
oficial de Digimon, postales de €l viaje de Chihiro y Locomotion 
Publicación en una contraportada de la editorial y $200. 


2004 


CATEGORIA HENTA! 
Mayores de 20 años / Mi 
Presentar una historia original chusca y divertida en donde el sexo 
sea un elemento principal en 8cartones der OPAUNA blanca tamaño 
carta a Tinta. Los globos deben estar rotulados a mano y con lápiz. 
Incluir portada a color tamaño carta referente a la historieta. 

“Tanto los cartones como la portada deben de presentarse en cartuli- 
nos independientes, no deben de ser engrapados, engargoladas ni 
pegadas de ninguna manera. 


PREMIOS 

1er Lugar: 

“Goji de oro 

-Súperpaquete: Revistas Hentai México autogrofiadas, folder 

oficial Digimon, Stickers de El viaje de Chihiro y postales de Locomo- 
tion y un original de la revista 'Sexis' autografiado. 

“Publicación en Hentai México y $1,000.* 

20 Lugar: 

-Goji de plata 

-Súperpaquete: Revistas Hentai México autografiadas, folder 
oficial Digimon, Stickers de €l viaje de Chihiro y postales de Locomo- 
tion y una playera original de Daredevil. 

“Publicación en Hentai México y $800,% 

3er Lugor: 

“Goji de bronce 

Súperpaquete: Revistas Hentai México autografiadas, folder 

oficial Digimon, postales de €l viaje de Chihiro y Locomotion y un 
paquete de revistas Witch. 

“Publicación en Hentai México y $300. 


CATEGORÍA ILUSTRACIÓN “YO Contra las DroGas” 
-Mayores de 12 y menores de 22 años 

“Presentar una ilustración que muestre lo que se puede hacer ante el 
problema de las drogas en 1/8 de cartulina ilustración a color. 
“Técnica libre. 


PREMIOS 

1er Lugar: 

“Goji de oro 

Súperpaquete: Revistas Witch, cuaderno para iluminar de 'La Era del 
Hielo*, folder oficial de Digimon, postales de El viaje de Chihiro y 
Locomotion y un poster gigante de Jimmy Neutrón. 

Publicación en 5 contraportadas de la editorial y $1,000.* 

20 Lugar: 

-Goji de plata 

-Súperpaquete: Revistas Witch, cuaderno para iluminar de La Era 
del Hielo” y folder oficial de Digimon. 

Publicación en 3 contraportadas de la editorial y $500.” 

3er Lugar: 

-Goji de bronce 

-Sóperpaquete: Cuaderno para iluminar de 'La Era del Hielo', folder 
oficial de Digimon, postales de El viaje de Chihiro y Locomotion 
Publicación en una contraportada de la editorial y $200.* 


Envía tu trabajo a Editorial Editoposter Salvador Díaz Mirón No. 156 €d. B 1er piso Col. Santa María la Ribera, Del. Cuauhtémoc, México, D. F. c.p.06400 


La premiación se llevará a cabo dentro de la Comicmanía los días 13, 14 y 15 de febrero del 2004. 
€l dinero otorgado no es un premio, sino el pago por la compra de derechos de publicación, la editorial respetará los créditos del autor. 


CONCURSO DE DIBUJO 


CREACIÓN DE PERSONAJES 
ASGARD COMIC'S Y DIBUJARTE TE INVITAN A PARTICIPAR TOMANDO EN CUENTA LAS SIGUIENTES BASES: 


-PUEDEN PARTICIPAR DIBUJANTES DE CUALQUIER EDAD QUE VIVAN EN El DISTRITO FEDERAL O ÁREA METROPOLITANA O BIEN 
QUE TENGAN FACILIDAD PARA TRASLADARSE HACIA LA CIUDAD DE MÉXICO. E 

DEBEN ENVIAR UNA ILUSTRACIÓN DE UN PERSONAJE ORIGINAL EN UNA HOJA O CARTULINA TAMAÑO CARTA A COLOR O 
EN ARCHIVO DIGITAL FORMATO .PSD O .TIF CON UN TAMAÑO DE 21 Y 27 CM. Y CON UNA RESOLUCIÓN MÍNIMA DE 300 DPI, 
=SE CALIFICARÁ PRINCIPALMENTE LA ORIGINALIDAD DEL PERSONAJE Y LA CALIDAD DE LA ILUSTRACIÓN. 

-LA TÉCNICA ES LIBRE. y y 

-LOS TRABAJOS QUE NO CUENTEN CON ESTAS CARACTERÍSTICAS SERÁN RECHAZADOS, NO MPORTANDO LA CALIDAD U ORIGI- 
NALIDAD DEL PERSONAJE. 

-AL ENTRAR AL CONCURSO, El PARTICIPANTE ACEPTA QUE LA EDITORIAL PUEDE HACER USO ÚNICA Y EXCLUSIVAMENTE DE LA 
IMASEN fa MANTENIENDO LOS DERECHOS AUTORALES DE LA OBRA Y SIN NINGUNA INTENCIÓN DE PLAGIO O USO INDE- 
BIDO DEL PERSONAJE. A 


PREMIACIÓN | 


NO HABRÁ SEGUNDOS NI TERCEROS LUGARES, SÓLO UN PREMIO ÚNICO A LA MEJOR 
ILUSTRACIÓN, UN VERDADERO PREMIO DE COLECCIÓN: 


FIGURA SPAWN III SERIE 7 EDICIÓN ESPECIAL 
DE MCFEARLANE TOYS 
CARACTERÍSTICAS: 


6.5 PULGADAS, CAPA DE ACCIÓN REAL Y OJOS 
LUMINOSOS. 


FECHA LÍMITE DE ENTREGA: 
20 DE DICIEMBRE DEL 2003 


Asgard CÓMIC'S 


S| NECESITAS COMPLETAR TU COLECCION DE FÍGURAS, COMICS O TARJETAS. ÉSTE ES EL LUGAR AL QUE DEBES 
ACUDIR, EN ASGARD COMICS TÚ ENCONTRARÁS UN AMPLIO SURTIDO EN: 


FIGURAS COLECCIONABLES * JUGUETES * COMIC * MANGA' REVISTAS * TAR= 
JETAS * CD'S * POSTERS ' ANIME * MÚSICA * PLAYERAS * STICKERS 
ADEMÁS, ES UN PUNTO DONDE PUEDES COMPRAR SIN FALTA TU REVISTA DIBUIARTE 
VISÍTALOS EN: 

MULTIPLAZA ARAGON 


q Es AV. HANK GONZALES NO. 120 
SALIENDO DE LA ESTACION COL. RINCONADA DE ARAGON 


JN PLAZA ARAGON A 


> 


lroago 
AL FILO DEL ABISMO, EL MUNDO SE MUESTRA MÁS REAL 


La revista para quienes viven su propia realidad 
La alternativa editorial para personas de 15 a 30 años de edad, que gusten de cosas extremas: Cine Gore, 
Deportes extremos, Literatura de Terror, Música Alternativa, Conciertos, Raves, etc; es decir, otras 
formas de vida. 


En el primer númeto de imago se trata el tema del Gótico-Dark a manera de género cultural y no sub- 
cultural, reivindicápdolo y atrayendo a sus seguidores a participar en un escenario que inclusive se abre 
para ellos. 

ALA VENTA EN NOVIEMBRE 


ESPÉRALA 


GALO + BRÓCOLI 


Tomen en cuanta 

que cada material 

tiene sus propias 
características. 
No todo sirven 


A comtigua- 
ción les mes- 
traremos al-—.. 
gu-nos de los  —- 
materiales 
más usados 
para entintar. 


para lo mis- 
mo... ¡puaj! 


Los materiales que te mostramos no son 
todos los que existen, así que puedes 

experimentar si llegas a encontrarte con 
algo nuevo en el mercado. 


Y no olviden que la práctica 
y dedicación, así como 
aprender de nuestros errores 
es básico para lograr nuestras 
metas artísticas. 


> 


Las tintas más usadas son las de marcas 
comerciales, como éstas que vemos 
aquí, pueden usarse con plumillas o pin- 
celes, son algo complicadas para 
transportar y debes de tener- 
las preferentemente en un lu- 
gar fijo de trabajo, son econó- 
micas y dan un negro intenso 
en las líneas. Debes tener cuidado 
con el frasco porque si lo tiras puedes 
echar a perder todo tu trabajo. 


34 


Los estilógratos desechables se están convirtiendo en 
una de las herramientas favoritas de los entintadores, 
hay de diferentes tipos y marcas y todos tienen carac- 
terísticas especiales, veamos algunos de ellos. 


CI Artline_e==== 03 ]a 
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-Fáciles de transportar 
-Limpios 

-Pueden lograr líneas muy finas 
-Secan rápido 

-Su tinta es algo opaca 


Los estilógrafos desechables, bien trabaja- 
dos, pueden darnos acabados muy finos 
como en el dibujo de la derecha. Puedes 
usarlos en casi cualquier papel de trabajo, 
son muy buenos para el albanene ya que 
su tinta no humedece el papel. 


Micron (Sakura). Más comerciales, son 
fáciles de conseguir, son buenos pero no los 
mejores. 

Millenium (216). Tienen la punta dura, econó- 
micos y duraderos, no es tan fácil conseguir- 
los, son los más recomendados. 

Pigment Liner (Staedtler). Punta débil, su tinta se co- 
rre con líquidos y se aclara al borrar, la tinta es más 
opaca, son buenos para un artista extremadamente 
limpio. 

Artline (Shachihata). Fáciles de conseguir pero se 
bloquean con su propia tinta. 

Xonox (Rothring). Son los más caros, pueden llegar a 
manchar porque sueltan mucha tinta, duran mucho. 


-La mayoría se aclaran al bo- 
rrar el boceto 

-Se puede correr la tinta con 
agua o el sudor de las manos 
-Hay que comprar de varios 
números para poder hacer di- 
ferentes gruesos de líneas. 


17 
a) E E al Pa MAR PAN TE > 
ESTILÓCRAFOS RECARGABLES cuño «má 


Los estilógratos recargables son herramientas comúnmente 
usadas por los entintadores principiantes pero no son las 
más recomendables. La punta es de metal y por lo mismo es 
difícil saber trabajarlos, lo mejor es que comiences practi- 
cando con plumillas o pinceles y luego tratar con éstos. 


ES 


-Fáciles de transportar 
“Limpios 

-Líneas muy finas 
-Secan rápido 


-Su tinta no es totalmente 
negra 

-Se aclara al pasar la goma: 
-Se corren con agua 


Los estilógrafos recargables nos sirven prin- 
cipalmente en cuestiones técnicas como edi- 
ficios, casas y ambiente en general. 


Las plumillas son las que se usan con más frecuencia para 
entintar. Hay de diferentes tamaños y formas, es cosa de 
que experimentes con varias y te quedes con la que mejor 
te acomode. Algunas tienen entrada de forma de ranura y 
otras de forma redonda, igualmente hay manguillos para 
adecuar las plumillas, ambos se venden separados y debes 
comprar tinta para usarlas. 


-La tinta tarda en secar 
-Difícil manejo y control 
-Se deben mantener limpias 


-Muy económicas-Perfectas 
para líneas gruesas y delgaas 
-Líneas muy nítdas 


Para usar la plumilla, 
debes colocarla fir- 
memente en el man- 
guillo y meter la plu- 
milla a la tinta hasta 
que quede cargada 
sin que gotee dema- 
siado. Mientras me- 
nos presiones la plu- 
milla en posición ver- / 
tical, más delgadas 
serán las líneas, 
mientras más presio- , 
nes en forma hori- 
zontal, las líneas se- 
rán más gruesas. 


PNG Ls CAPO + BROGAL 
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El pincel es la herramienta de entintado más difícil de dominar pero la más ver- 
sátil, debes de tener un muy buen pulso y control de la presión para poder obte- 
ner las líneas adecuadas. Se usa con tinta china o acrílico negro pero debe lim- 
piarse constantemente con agua y un paño, ya que la tinta puede dañar el pin- 
cel. Los más usados son los redondos de pelo de camello. 


NAAA 
SW A ÍÑ ES 
-Nos dan líneas curvas perfec- A IV U 

Y 
tas A 


qn) É ó -Necesitan limpieza continua 


-Funcionan adecuadamente a ÑO Pu algo ao 3 
haciendo detalles y texturas. ANS A ÓN 
Hoi para lograr negros intensos 


en zonas grandes. 


Los pinceles nos ayudan en 
trazos como los del cabello 
que son más ondulados. 


a) Para rellenar zonas negras 
muy extensas puedes usar plu- 
mones o marcadores negros de 
buena calidad 


pr 
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o Ta 
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b) Si quieres hacer líneas blancas dentro de B 
zonas negras, usa una pluma de tinta blanca o 
plumas correctoras, hay de varios tipos y mo- 
delos. También puedes usar tinta blanca con 


plumillas. 
2 =P 
¡mn D = = (Pentel — Mily gelroller 
1 ) Con un cutter o navaja, haz un corte 2 2) Para hecer más consistente la tin- 
en diagonal a la punta de los estilógratos ta china, puedes dejarla algunas ho- 
desechables para obtner una herramienta ras destapada bajo el sol o puedes 
que te da varios grosores de línea. Si no mezclarla con acrílico negro. 


puedes hacerlo solo, pide ayuda. 


3) Puedes recargar los estilógratos 
desechables inyectando tinta china 
con una jeringa a la esponja que sa- 
e 0 Es 2 cas de la parte trasera. 

: al El MICRON 005 Experimenten mucho, nos vemos a 


la próxima. 


E, 


D ) 

¿Qué tal? en primera los felicito por su revista, 
ya que en México no existen mucha documen- 
tación con respecto al dibujo y sus técnicas, 
sobre todo, felicitar a los hermanos Escorza 
(bueno, no se si los dos colaboran para la re- 
vista). En fin, quería preguntarles algo que en 
lo particular me inquieta: ¿el ser dibujante de 
historietas (sobre todo en México) es un traba- 
jo confiable? les pregunto porque quisiera ha- 
cer del medio de la historieta mi modo de vida 
y qué mejor que preguntarle a los expertos 
¿verdad? bueno, sin más me despido, saludos 
y adiós. 

Oliver Fernando García Espinoza 


Bueno, vivir del cómic en México es algo bas- 
tante difícil, sobre todo porque no hay muchos 
foros de difusión. Sin embargo, si presentas 
una propuesta de revista quincenal o semanal, 
puedes tener un ingreso fijo haciendo lo que te 
gusta, ahí tienes como ejemplo a Jorge Break 
que lleva más de dos años publicando el có- 
mic Meteorix 5.9 y va para largo. Todo se pue- 
de sí de verdad tienes las ganas. 


Hola amigos de Dibujarte! 

Quisiera felicitar en especial a Laura Michel, a 
Ignacio y a “Ángel”, ya que con ellos he apren- 
dido más que en la escuela, y todas sus cla- 
ses me han sido de mucha utilidad, mientras 
que con Academia he pasado unos momentos 
geniales disfrutando de su historia y de sus di- 
bujos. 

Por cierto, también quisiera pedirles un favor 
en nombre de todas las chicas. que compra- 
mos la revista: dibujen a mas chavos ¿no? 


Aquí estamos de nueva cuenta con las cartas que he- 
mos recibido esta quincena de parte de nuestros lec- 
tores donde nos comunican sus inquietudes, suge- 
rencias, regaños y felicitaciones, que nos ayudan 
mucho para hacer de DibujArte su revista favorita. 


Me despido de ustedes con mucho cariño. 
Bye. 
Difttarz 


Muchas gracias por tus palabras, trataremos 
de que nuestros dibujantes realicen más per- 
sonajes masculinos, sobre todo a Tozani que 
¡ah, cómo le gusta dibujar chicas en la porta- 
da!. 


Hola a todo el equipo de dibujarte quisiera sa- 
ber si tienen pensado hacer un concurso de di- 
bujo aparte de el de la Academia Stellar, si es 
así me gustaría saberlo pues tengo grandes 
ansias de que gente como ustedes califiguen 
mi nivel como dibujante y tal vez algún día 
convertirme en todo un profesional. 

Max 


Próximamente incluiremos una sección en 
donde ustedes como lectores tendrán un espa- 
cio dentro de esta revista, no se pierdan ni un 
número. Además tenemos preparados otros 
concursos, sólo es cuestión de ponernos de 
acuerdo con algunas personas y eventos, 
pronto les daremos más noticias. 


GRACIAS A TODOS POR SUS CARTAS, NO 
SE OLVIDEN QUE SU OPINIÓN ES MUY IM- 
PORTANTE PARA NOSOTROS. 

Ecriban a: DibujArte 

Salvador Díaz Mirón + 156 

Col. Santa María la Ribera 

México, D.F. C.P. 06400. 

O por e-mail a: 

dibujarte2003€ yahoo.com.mx 


¿TE 2 DIBUJAR P 


Donde aprenderás todo lo 
necesario para realizar — 
tus propias ideas y 
personajes por medio del 


PLANTEL CENTRO ¡YA ESTAMOS EN ECATEPEC! 


Visítanos en Colón 1 Desp. 36 Te esperamos en: Av. Revolución (30-30) No. 17 
Col. Centro. (Atrás del Metro Hidalgo, 7 Entre Av. Juárez Norte y Nicolás Bravo, 
entre el Cinemex Real y la Alameda CentraD San Cristóbal Centro 


5512-63-89 y 5512-06-23 5770-98-94 


y 
eS 


La revista 
para el ' 
artista 


